Os Fantasmas estéo br/gando para deter-
minar quem ird comandar @ mansdo mal
assombrada. O vencedor serd aquele que
conseguir o melhor esconderijo!

13 Ghosts é um micro-jogo para 2-4 jo-
gadores em que cada jogador tenta en-
contrar o Fantasma escondido na Cripta
do(s) oponente(s). O jogo consiste em
2 conjuntos de 13 cartas de Fantasmas,
cada carta numerada de 1 a 13. Quando
estiver jogando com 2 ou 3 jogadores, use
um Unico conjunto de
cartas. Quando estiver
jogando com 4 joga-
dores, use ambos os
conjuntos.




Regras para 2 Jogadores

Embaralhe um conjunto de 13 cartas de
Fantasmas e dé 2 cartas para cada joga-
dor. Coloque o restante das cartas com a
face para baixo em uma pilha.

Cada jogador escolhe uma das duas cartas
como sua Cripta e a coloca com a face para
baixo na sua frente, virada na horizontal (para
ndo confundir com outras cartas). A outra
carta permanece como sua mao inicial.

O jogador que mais recentemente viu um
fantasma é o jogador inicial. Se nenhum joga-
dor tiver visto um fantasma na vida real, en-
tdo pode-se contar fantasmas em um filme,
TV, quadrinhos etc.

No seu turno, realize uma das seguintes agoes:

* Jogue a carta da sua mao na sua frente
com a face para cima e realize sua habi-
lidade. Se ela tiver uma pergunta, esta
se refere a Cripta do seus oponente e
ele deve responder verdadeiramente

o

com “sim” ou “nao”.
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* Jogue a carta da sua mao na sua frente
com a face para baixo para realizar um
Ataque (veja a frente).

Entdo, saque uma nova carta da pilha e seu tur-

no termina. E agora o turno de seu oponente.

Se as cartas da pilha acabarem, continue
a partida realizando um Ataque em cada
turno.

Quando vocé fizer um Ataque, diga um nu-
mero de 1 a 13. Se este numero estiver na
Cripta de seu oponente, vocé vence a roda-
da. Se ndo, continue jogando até que um
jogador faca um Ataque
bem-sucedido.

Quando uma rodada
terminar, comece uma
nova, trocando o jo-
gador inicial.

O primeiro jogador >
a vencer 3 rodadas, -
vence a partida!




Regras para 3 Jogadores

Embaralhe um conjunto de 13 cartas de
Fantasmas e dé 2 cartas para cada joga-
dor. Coloque o restante das cartas em uma
pilha com a face para baixo.

A partida de 3 jogadores é jogada como na
partida de 2, com a ordem do turno em
sentido horario. As seguintes regras extras
se aplicam:

e Sempre que voceé fizer uma pergunta ou
fizer um Ataque, ambos os oponentes
devem responder.

e Se um Ataque for bem-sucedido contra
um dos oponentes, este jogador esta
fora da rodada (ele ndo revela a carta
em sua mao) e os jogadores restantes
marcam 1 ponto.

¢ Quando o segundo jogador é derrotado,
0 jogador remanescente marca outro
ponto e a rodada termina.
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Continue jogando até que um jogador
tenha 6 ou mais pontos no final de uma
rodada. O jogador com maior pontuagao
vence a partida! Em caso de empate entre
2 jogadores, ambos jogam uma partida de
2 jogadores para determinar o vencedor.




Regras para 4 Jogadores

Quando estiver jogando com 4 jogadores,
forme 2 times com 2 jogadores em cada.
Eles devem se posicionar a mesa de forma
que cada jogador esteja oposto ao seu
companheiro de time. Dé a cada time
0 seu proprio conjunto de 13 cartas de
Fantasmas e os embaralhe, formando 2
pilhas diferentes. Os membros de um time
vdo sacar cartas de suas proprias pilhas
e vao tentar encontrar os Fantasmas nas
Criptas de seus oponentes.

B
B

Arranjo dos jogadores dos dois times (A e B).



Um membro de cada time saca 4 cartas
de sua pilha. Este jogador escolhe,
secretamente, 2 destes Fantasmas como
sua propria Cripta e a Cripta de seu
companheiro. Ele passa as outras 2 cartas
para o seu companheiro, que escolhe uma

como sua mdo inicial e a outra como a

mado inicial do companheiro.

A partida prossegue como uma partida de

2 jogadores, com as seguintes diferengas:

e A ordem do turno segue em sentido
horario.

e Sempre que vocé fizer uma pergunta
ou um Ataque, ambos os jogadores do
time oponente devem responder, cada
um por sua propria Cripta.

e Se um Ataque for bem-sucedido contra
um jogador, aquele jogador estd fora
da rodada, mas seu companheiro
permanece jogando normalmente.



e Os turnos sempre devem se alternar
entre os dois times. Se um jogador
estiver fora da rodada, entdo o seu
companheiro joga em ambos os turnos
do time.

e Algumas habilidades determinam que
vocé deve olhar a pilha de cartas. Em
uma partida com 4 jogadores estas
habilidades se referem a pilha do time
oponente.

Assim que ambos os jogadores de um
time forem derrotados, o outro time
vence a rodada. O primeiro time a vencer
3 rodadas vence a partida.




Esclarecimentos

e Com a habilidade da carta #2 vocé pode
realizar somente a habilidade de uma
carta que foi jogada anteriormente por
outro jogador (vocé ou um oponente).
Vocé ndo pode realizar a habilidade de
uma Cripta revelada, por exemplo, em
uma partida de 3-4 jogadores.

e Quando jogar a habilidade de uma carta
#4 em uma partida com 4 jogadores, so-
mente vocé pode ignorar as habilidades
azuis do oponente. Seu companheiro de
time é afetado por elas normalmente.

e Se vocé jogar as cartas #8 ou #10 em
uma partida com 4 jogadores, vocé
pode falar ao seu companheiro de time
as cartas que voceé viu.
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Conheca também!.
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